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Neste texto elabora-se uma síntese de algumas questões mais pertinentes que 
envolvem o desenho digital enquanto prática de desenho processual. A 
vontade de pensar e de escrever sobre o problema de desenhar nasce do 
interesse em estudar o desenho como uma forma de pensamento na “Era do 
Digital”. 
Para o efeito apresenta-se um quadro resumido de abordagem crítica sobre o 
desenho produzido em computador, que neste trabalho será designado 
desenho digital, e sobre o relacionamento que a sua prática conserva com o 
que de modo mais tradicional se chama desenho. Esta abordagem refere 
também o relacionamento conceptual entre estes modos de entender o 
desenho e os possíveis abraços entre os diferenciados desempenhos 
tecnológicos. 
A intenção referida decorre também da constatação das diferenças que a 
relação processual do desenho, enquanto trabalho criativo, sofre por via da 
utilização de uma ou de outras práticas. Recorrendo a um ponto de vista 
centrado no processo criativo, alimenta-se a ideia de ser diferente, a relação 
processual que se estabelece na fase de produção, conforme as circunstâncias 
tecnológicas. 
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O que se entende por desenho 
 
«Desenhar, o ato de realizar um desenho, implica o registo direto dos movimentos da mão, o que 
quer dizer uma relação manifesta entre quem faz e o resultado desse fazer. Mobiliza o corpo do 
sujeito que desenha, numa relação particular da mão com o cérebro, e do cérebro com o olhar, 
imprimindo ao resultado desse agir – o desenho – um caráter próprio, diretamente relacionado 
com o gesto de fazer; uma harmonia resultante de um ritmo e gestualidades pessoais.»1 
Se o tema principal desta reflexão é sobre a prática do desenho, será então 
conveniente tentar definir o que se entende por desenho. Ao longo deste texto 
pretende-se perceber se o desenho dito digital tem um lugar na prática do 
desenho tradicional e, se sim, de que modo altera modos e processos 
instituídos neste. 
Se procurarmos no dicionário o significado da palavra desenho, encontramos a 
origem da palavra no latim designu e que significa – registo gráfico produzido 
sobre um suporte bidimensional. Pois bem, só que esta simples afirmação não 
é tão pacífica quanto parece ser. Levar-nos-ia a questionar primeiro o 
significado de registo gráfico e a nossa noção de bidimensionalidade, para que 
faça sentido falarmos e desenvolvermos a ideia de desenho digital. Como tal, e 
para que a elaboração deste texto tenha como base um princípio comum, 
podemos definir num sentido lato, que desenho é a representação gráfica de 
uma ideia, sendo desenhar o ato de se tornar visível um pensamento, 
independentemente dos meios utilizados. Englobando no termo Desenho o ato 
de desenhar e o seu resultado gráfico, o desenho propriamente dito, isto é, 
considerando o desenho como uma estrutura conceptual e como uma estrutura 
material, podemos dizer que o desenho é a ação de se estabelecer 
conhecimento, que tem como obrigação dar corpo, dar forma, de mostrar e 
fazer pública uma imagem. Desenhar é, num sentido lato, apresentar, 
representar, tornar presente, tornar visível aquilo de que fala o desenho. 
 
                                                           
1
 RODRIGUES, Ana Leonor M. Madeira, O Desenho Ordem do Pensamento Arquitetónico, Editorial Estampa, Lisboa, 
2000, p. 18. 
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«Desenhar é equivalente a pensar.»2 
Quando se fala de desenho, fala-se da capacidade intelectual de conseguir 
fixar num suporte um conceito, um gesto e uma ideia. Entende-se portanto que 
desenho será uma forma de ordenar pensamentos em que a relação 
cérebro/mão é fundamental. Esta relação não é pacífica, porque, além de nem 
sempre a ação corresponder à conceção, o ato de desenhar é em si um 
processo conflituoso, não linear, de concretização de uma ideia, de ordenação 
de um caos; é muitas vezes uma descoberta em vez de um modelo formal de 
representação. 
Como Dora Garcia afirma no texto El mapa es el território. Sobre el trabajo de 
Matt Mullican y Thomas Bayrle: «El dibujo es el descubrimiento de algo que ya 
estaba, pero cuya definición há sido dada en y por el dibujo.»3 
 
 
 
O desenho para além de representação, esquema e conceito do real, é antes 
de mais imagem. Imagem que é definida no contexto de uma prática 
determinada. Nem todos os desenhos têm a mesma origem, alguns surgem da 
necessidade de se apontarem ideias, como se de notas se tratassem; outros 
têm como propósito resolver a execução de um objeto como uma escultura ou 
uma casa. Um outro tipo de desenho surge como uma necessidade de 
representação do real, mas todos estes desenhos são processos de 
conhecimento. 
O desenho na sua vertente processual tem como função acompanhar o 
pensamento, servindo como instrumento de formação e aferição dos nossos 
registos, como um meio de identificação e validação dos propósitos. É assim o 
                                                           
2
 NAUMAN, Bruce in GÓMEZ MOLINA, Juan José (coord.), Las Leciones del Dibujo, Ediciones Cátedra, Madrid, 1995, 
p. 44. 
3
 GÓMEZ MOLINA, Juan José (coord.), Estrategias del Dibujo en el Arte Contemporáneo, Ediciones 
Cátedra, Madrid, 1999, p. 593. 
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registo do percurso do processo de investigação, dos diferentes caminhos 
percorridos, traçados, resolvidos e recusados. 
O desenho não é só a resposta aos problemas, é muitas vezes o próprio 
pensamento visual que dá origem a novas questões, dando espaço a novos 
conhecimentos, funcionando então como um “motor de busca”. 
Enquanto desenho artístico, o resultado final surge de uma atitude processual 
em que a construção do próprio desenho vai deixando as marcas temporais 
dessa construção, sendo por vezes os acidentes e os erros dinamizadores 
desse mesmo processo. Ao definirmos desenho artístico como resultado final 
de todos os elementos presentes desse processo de que são exemplo o 
suporte, os instrumentos riscadores e o corpo enquanto produtor de 
gestualidade, estaremos à partida a rejeitar o desenho digital enquanto 
tecnologia capaz de produzir desenhos com objetivos artísticos. Não é, de 
todo, nossa intenção demonstrar que a tecnologia digital incorpora questões 
processuais que dizem respeito à prática do desenho artístico, muito embora 
não possamos enquadrar as duas práticas, a digital e a analógica, segundo as 
mesmas coordenadas. Isto porque, na sua essência, as duas tecnologias estão 
à partida condenadas pela sua diferença derivado exatamente do facto de uma 
ser digital, o que implica linguagem codificada, retirando-lhe automaticamente a 
sua necessidade de existir enquanto matéria. Esta é a questão fundamental e 
que diferencia uma prática da outra, no que diz respeito aos processos e 
metodologias de trabalho, assim como ao resultado final. 
 
 
Tecnologia digital 
 
«Última etapa desta revolução tecnológica, o numérico suscita uma mudança radical no 
aparelhamento do sujeito à técnica. Recordemos que a imagem numérica já não é o registo de 
um traço deixado por um objeto preexistente pertencente ao mundo real (traço ótico, no caso da 
foto, do cinema e da televisão, ou traço físico que resulta do encontro do pincel e da tela, no caso 
da pintura) e que se interpõe entre o objeto e o sujeito, resulta de um processo em que o cálculo 
automático se substitui à luz, o tratamento da informação ao da matéria e da energia.»4 
 
A tecnologia digital, ou numérica, segundo o termo francófono, tal como 
qualquer novo advento, condiciona a produção na qual é interveniente. No 
entanto, não é a única, nem a mais importante condicionante no processo, na 
conceção e na concretização de trabalho artístico. As tecnologias são meios de 
visualização de ideias e imaginários, cujos utilizadores são culturalmente 
condicionados pelo espaço e o tempo que habitam, assim como, entre outras 
                                                           
4
 COUCHOT, Tecnologias da Simulação in “Revista da Comunicação e Linguagens”, 25-26 (1998) – Real 
vs. Virtual, organização de José Bragança de Miranda, Edições Cosmos, Lisboa, 1999, p. 25. 
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variáveis, as próprias experiências individuais. Estes inventam, produzem e 
interpretam-na das mais variadas maneiras.  
A principal característica e fundamento da tecnologia digital é a redução de 
informação a um código binário, séries de zeros e uns que, agrupados de 
distintas formas, têm correspondência em dados informáticos (os quais podem 
ser imagens) passíveis de serem transformadas, agrupadas, criadas ou 
simplesmente apagadas. 
A informática começou por estar associada a disciplinas objetivas, 
aparentemente distante das áreas artísticas. Historicamente, a imagem por 
computador começou por estar ligada a aplicações técnicas e científicas, que 
utilizam o desenho como resultado demonstrativo das suas experiências. 
Porém, há já várias décadas que os artistas introduziram esta tecnologia na 
produção de imagens tirando vantagens das novas tecnologias na produção 
dos seus trabalhos, explorando hipóteses que até agora não eram possíveis de 
se concretizarem. Entre estas, a possibilidade de controlarem sensações e 
informações no âmbito de trabalhos que desafiam a perceção da cor, forma, 
som, espaço e tempo. Estes trabalhos deixam o fruidor penetrar numa 
realidade a que só lhe é possível ter acesso através dos meios digitais. 
 
 
O computador como “espaço” de trabalho na prática do desenho 
 
suportes 
É possível desenhar sobre quase tudo o que tenha uma superfície, no entanto, 
o papel é o suporte que mais vulgarmente se associa ao desenho, e o seu 
aparecimento, divulgação e características estão intimamente ligados à história 
do desenho desde o séc. XIV. 
No entanto, a partir do aparecimento de softwares específicos, o desenho 
ganhou outra “físicalidade”. 
A fim de se poder enumerar quais as características que diferenciam os 
suportes digitais dos suportes analógicos e quais as implicações inerentes a 
essas diferenças, quer na concretização, quer enquanto fator importante no 
que diz respeito ao processo, começaremos por distinguir os suportes quanto à 
sua condição física e virtual. 
No que diz respeito à prática do desenho “analógico”, analisaremos a 
importância do suporte dando como exemplo um desenho de Alberto 
Giacometti [em baixo], realizado a grafite sobre um papel branco. 
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Olhando para os elementos que cobrem parcialmente esse suporte, podemos 
referir os traços feitos a grafite, que se distribuem sobre a folha com maior e 
menor intensidade conforme a necessidade em representar o volume da figura, 
assim como podemos ver que existe por baixo desses mesmos traços, uma 
mancha que parece resultar de várias correções sucessivas. Pelo facto de ter 
sido consecutivamente riscada e apagada, acabou por afetar o suporte 
“rasgando-o”. Sobre o suporte ficaram “armazenados” os registos gráficos 
resultantes de todas as hesitações, gestos e indecisões do autor. 
No caso do computador, ou mais propriamente dito, no monitor, estamos 
perante um suporte material, no sentido literal da expressão, pois ocupa 
espaço, tem volume, etc, mas que na verdade produz num suporte virtual uma 
imagem que possibilita a realização de todo o processo num código binário 
“não material”. 
O monitor funciona tanto como o suporte do nosso desenho, assim também 
como o espaço visual de ambiente de trabalho. Não só é a nossa “folha”, como 
também é através dele que vemos o interface5 do software no qual se 
encontram desde as “ferramentas riscadoras” aos “suportes” do desenho. 
Mas não é necessário que assim seja, isto é, o desenho não depende de um 
suporte “físico” para existir. Este existe sempre virtualmente, ou melhor, 
simulando no monitor, a não ser que a imagem representada seja uma imagem 
interativa ou virtual. Queremos com isto dizer que o suporte só poderá ser 
considerado simulação se o desenho sobre ele realizado tiver como objetivo a 
impressão sobre um outro suporte. 
No caso de imagens interativas, de que são exemplo as páginas web e as 
imagens virtuais que só existem no monitor, o suporte não pode ser 
considerado uma simulação porque de facto é o suporte dessas imagens, e 
essas sim, é que poderão ser, consideradas virtuais. 
Concluindo, o monitor só poderá ser considerado um suporte simulado ou 
virtual quando se apresenta com as características e com o objetivo de 
substituir outro suporte de características “analógicas”. A partir do momento em 
que as imagens estejam unicamente dependentes da fisicalidade do monitor e 
concebidas para existirem neste, são imagens que assumem o papel de 
simulações ou virtualidade, conferindo-lhe um caráter matérico. 
 
                                                           
5
 Interface é o aspeto visual como se apresenta o software ao utilizador, com o qual este interage, 
realizando assim os seus “trabalhos”. 
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Zaha Hadid, centro per le Arti Contemporanee, Roma – Concorso Internazionale di Progettazione (em curso: 1998-
2005) 
 
 
ferramentas 
Normalmente quando se pensa em ferramenta pensa-se logo em alguma coisa 
para manipular com as mãos, como uma extensão do nosso corpo. A 
ferramenta necessita do nosso corpo para ser manipulada, o nosso corpo é 
sujeito participativo, manualmente ou intelectualmente, mas as ferramentas na 
prática do desenho digital por si só, não existem, querendo com isto dizer que, 
ao contrário do que acontece no meio analógico, em que podemos manusear 
livremente qualquer ferramenta, no meio digital estas são dependentes do 
programa em que estão inseridas, sendo neste caso importante para o nosso 
estudo analisar e caracterizar como se apresentam e quais as funções das 
ferramentas que existem inseridas nos programas que permitem a criação de 
imagem. Não pretendemos contudo descrever ou fazer um “menu” das 
ferramentas que podemos encontrar num software de “desenho”. 
Antes de mais, temos que ter presente que não estamos a trabalhar com 
ferramentas que incorporam materialidade, mas sim com ícones 
representativos, isto é, são simulacros de ferramentas que se apresentam 
enquanto réplicas das correspondentes que podemos encontrar nas 
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tecnologias “analógicas”. Por este motivo, podemos compreender a ausência 
de marca, de tensão exercida no suporte. 
Existem dois grandes grupos de ferramentas. São eles o grupo das 
ferramentas que são réplicas das ferramentas do sistema analógico (de que 
são exemplo o lápis, a borracha, o pincel) e o grupo que incorpora os 
comportamentos, as ações, os filtros que não dizem respeito à noção de 
habilidade que importamos do sistema dito tradicional, mas sim à noção de 
operatividade que introduzimos na nossa prática de trabalho aquando do 
aparecimento da tecnologia digital. 
 
 
 
 
 
Operatividade é um termo utilizado na prática digital, já que se entende por 
operação um tipo de ação ou de comportamento pré-estabelecido no software, 
daí que, neste sentido a palavra operação não é utilizada na prática tradicional. 
Existem quatro operações fundamentais nos softwares: selecionar, cortar, 
colar, transformar. Podemos relacionar a operatividade com termos como 
processo, prática e método. Ao mesmo tempo, será um erro se reduzirmos o 
conceito de uma operação a “ferramenta” ou “meio”. De facto, teremos de ver 
se fará sentido relacionar, ou melhor, aplicar conceitos do meio analógico ao 
meio digital. É preciso aplicar novos conceitos para novos meios, como 
interface e operação. A ideia de operação está intimamente l
- 10 - 
 
automatização, num sentido que não pode ser aplicado às ferramentas 
tradicionais, já que a ideia de automatização está associada à necessidade de 
comportamentos preconcebidos, que podem ser infinitamente repetidos de 
forma a tornar as operações mais rápidas. 
 
 
 
 
Sol Lewitt, Séries I1 (A&B) and III1 (A&B), 1969. 
Desenho de parede, lápis negro. 
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corpo 
Quando se pensa em desenho, pensa-se obrigatoriamente num registo que 
resulta do movimento do corpo. Assim sendo, todos os registos produzidos 
num suporte são resultado de movimentos e de atuações de gestos. 
 
 
«A mão, ao desenhar uma qualquer linha livre, vai imprimir-lhe uma intensidade que tem que ver 
com a força ou a leveza com que a linha foi traçada; a tremura ou segurança da mão vai ficar 
registada na forma da própria linha, a interação entre objeto riscante e o suporte vai ainda tornar 
essa mesma linha mais particular; quer isto dizer que ao realizar um registo livre e absolutamente 
simples ele contém já várias informações e a possibilidade de despertar no observador um sentir 
particular, referido ao percecionar desta mesma linha.»6 
 
No desenho dito tradicional, a produção do registo corresponde à ação. O 
gesto produzido pelo corpo deixa uma marca no suporte a que chamamos de 
registo gráfico, que é condicionado por questões tão simples como o tamanho 
do nosso suporte. O desenho incorpora muito mais a ideia de meio, do que 
propriamente de resultado. Se imaginarmos uma folha de papel de dimensões 
standard, sobre o qual se fixa um momento que corresponda a um elemento 
gráfico, reparamos que o espaço de tempo entre a ação e a consequência da 
ação não existe, são simultâneos. O movimento que eu produzo resulta e tem 
visibilidade num registo gráfico. Partindo do pressuposto que estamos a 
trabalhar dentro de um programa cujas ferramentas correspondam a objetos 
riscadores, as mesmas questões não são necessariamente verdade. A imagem 
que resulta desse mesmo gesto pode não corresponder a um tempo real de 
execução, além de que não é obrigatoriamente necessário para o desenho 
digital que exista um movimento correspondente ao registo gráfico, até porque, 
no processo digital podemos desenhar através de fórmulas matemáticas, sem 
que para isso seja necessário o gesto, a não ser o movimento necessário para 
premir no teclado comandos capazes de executar ações que produzam o 
desenho pretendido. Por outro lado, as características físicas do computador 
não permitem um relacionamento físico, mas sim uma simulação dessa 
relação. Queremos com isto dizer que o corpo não se relaciona com um 
suporte tradicional da mesma forma que se relaciona com o rato ou com um 
outro qualquer simulador de registos. O espaço físico do meu corpo, o meu 
peso, a minha agilidade, quando em confronto com o suporte permite-me 
variados movimentos. Posso dançar em cima de uma folha, movimentar-me 
livremente se de um grande suporte se tratar, ou apenas limitar os meus 
                                                           
6
 RODRIGUES, Ana Leonor M. Madeira, O Desenho Ordem do Pensamento Arquitetónico, Editorial 
Estampa, Lisboa, 2000, p. 58. 
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movimentos a uma folha A5. O trabalho é resultado destas três variáveis – o 
meu corpo, o tamanho do suporte e o instrumento riscador.  
No processo digital não é assim que acontece. A relação é condicionada pelo 
instrumento riscador, quer seja o rato, quer seja a “caneta” digital, assim como 
pelo monitor. Estes mediadores possibilitam-nos através de um ou outro 
periférico obter um maior ou menor suporte, consoante as capacidades da 
máquina. 
Concluímos que o resultado não depende da variável corpo para produzir um 
trabalho à escala da execução, até porque este confronto não existe, pois a 
dimensão é definida consoante as nossas necessidades e poderão ser 
definidas a posteriori. Quase que poderíamos dizer que o gesto também é 
manipulado, se pensarmos que é o gesto o movimento que produz o registo. 
Limitaremos esta questão só ao monitor enquanto suporte, e ao rato como se 
fosse a nossa caneta ou lápis, esquecendo tudo o que diz respeito à realidade 
virtual. Entenda-se que os meios tecnológicos relacionados com R.V. permitem 
uma variedade enorme de simulações que não se resolvem apenas entre 
gesto/máquina, questões relacionadas com simulações espaciais e sensoriais. 
 
 
velocidade 
O assunto sobre o qual pretendemos refletir é sobre se o conceito “velocidade” 
existe e de que modo, no desenho digital e no que tradicionalmente se chama 
desenho. Antes de mais, definiremos o conceito de velocidade nas duas 
práticas do desenho artístico, ou seja, no desenho digital e no desenho dito 
tradicional. 
A questão de velocidade no desenho tradicional tem pressupostos e agentes 
diferentes do desenho digital. Se pensarmos no desenho tradicional a 
velocidade dependerá do desenhador, assim como do objetivo e função do 
desenho, podendo o objetivo ser ou não cumprido, dependendo da destreza 
manual de quem desenha. O conceito de velocidade neste contexto será o da 
capacidade em responder num determinado tempo a determinado objetivo, 
sendo a eficácia de concretização dependente de quem desenha e dos 
objetivos a que se propõe, obtendo como resultados um desenho mais rápido, 
de que é exemplo o esquisso, ou um desenho de análise mais conclusiva. O 
fator velocidade só tem significado, no chamado tradicionalmente desenho, 
enquanto medida de tempo de concretização. 
Os agentes do desenho tradicional também fazem parte e têm presença ativa 
na prática digital, ou seja, quem desenha, o desenhador e o que desenha, o 
tipo de desenho. Na prática digital existe a variável velocidade, que é o tempo 
que o computador demora a executar uma ordem dada pelo desenhador. O 
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que é importante analisar sobre a ideia de velocidade são implicações da 
aceleração do processo de produção e de concretização. A questão da rapidez 
de difusão, embora pertinente, questões que fazem parte do processo da 
construção de um desenho e não sobre o meio de difusão que o faz chegar ao 
público. 
Enquanto na prática tradicional a relação entre ação/registo é simultânea, na 
tecnologia digital nem sempre existe simultaneidade entre ordem de execução 
e concretização da ação. 
O conceito de velocidade é um conceito importante para percebermos como a 
tecnologia digital é uma tecnologia da simulação. Queremos com isto dizer que 
pelo facto de a ação estar dependente de mediadores, como por exemplo o 
processador, a relação processual é alterada, pois o diálogo que se estabelece 
entre ação e consequência da ação não é simultânea. Como tal, todo o 
processo digital assenta muito mais na necessidade de finalização do que de 
acompanhamento evolutivo do trabalho. A tecnologia digital, pelas suas 
características, tais como, a desmaterialização de informação, simulação de 
espaço de trabalho, assim como de ações, não permite a relação processual 
do desenho dito tradicional. 
 
 
memória 
A memória informática armazena com exatidão o mesmo tipo de mensagem, 
dados informáticos, comportamentos, conservando sempre a mesma qualidade 
de informação porque a informação codificada permite que assim seja. Para 
além da facilidade de armazenamento, temos também possibilidade de 
transportar informação de um lado para o outro sem que existam perdas ou 
alterações na informação. A memória informática oferece ao utilizador das 
novas tecnologias a aquisição rápida e operativa dos conhecimentos 
disponíveis para serem alterados e manipulados, bem como a possibilidade de 
se criar um banco permanente de informação sempre disponível. 
A memória informática existe para o homem, mas mais notavelmente para 
alem dele, o utilizador apropria-se pontualmente da informação armazenada na 
memória informática, conforme as necessidades operativas. A memória 
informática funciona como um depósito onde armazenamos coisas, não são 
memórias ou recordações com as quais estabelecemos e relacionamos 
informações. 
A possibilidade de armazenarmos dados informáticos, seja na memória do 
computador, seja nos suportes de armazenamento digitais, alteram a relação 
processual do desenho entre quem desenha e o objeto desenhado. A 
capacidade que temos em conservar na memória os momentos de cada 
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desenho, ou seja, pelo facto de podermos gravar separadamente vários 
momentos do processo do desenho faz com que possamos aceder, alterá-lo e 
retomá-lo consecutivamente sem que estas experiências façam parte da sua 
“história final”. Ao contrário do tradicionalmente dito desenho que conserva em 
si todo o seu percurso, toda a sua história, desde a sua fase inicial até à sua 
finalização, sendo o desenho final o somatório de todas as fases. 
Daí poder-se, com alguma propriedade, apelidar o desenho tradicional de 
analógico. 
Partindo de duas situações semelhantes, com as mesmas variáveis de 
trabalho, isto é, suporte (folha ou monitor) e riscadores (lápis, lápis digital ou 
rato), percebemos que a partir do momento em que iniciamos o trabalho nunca 
mais teremos o mesmo9 processo. O que vai acontecer com o desenho 
analógico é que a partir do momento em que se altere o estado inicial do 
suporte, seja através dum risco duma mancha, este nunca mais voltará a ter as 
características iniciais. Mesmo que se tente apagar os registos anteriormente 
produzidos, permanecerá sempre a marca desse registo, como tentativa de 
apagar. Todas as ações são registadas e afetam o suporte na sua natureza. O 
mesmo não se passa no suporte digital. Tudo aquilo que produzimos poderá 
ser apagado sem nunca deixar vestígio da sua existência. O suporte nunca é 
afetado. Os desenhos digitais perdem o passado, passado esse que é parte 
integrante do desenho. O convívio com a marca, o erro, as falhas e correções 
condicionam o percurso do nosso desenho. São estes elementos que o 
constituem como único e irrepetível. Quando estamos a desenhar em 
computador, existe uma descodificação da ação em registo gráfico. Existe um 
software que “traduz” o nosso movimento num elemento gráfico, a 
ação/consequência não é direta e nem sempre acontece ao mesmo tempo. 
Como tal, segundo estas variantes os processos e metodologias não podem 
ser os mesmos, porque em ambas as situações temos como resultado 
imagens, que são afetadas na sua natureza pela tecnologia utilizada. 
A relação que estabelecemos com o processo construtivo do desenho é 
condicionada por fatores de caráter instrumental, suportes, objetivo e função do 
desenho e também por quem desenha. 
As relações que se estabelecem no processo do desenho digital são 
dependentes não só da capacidade criativa, conceptual, cinestésica do 
indivíduo, mas também das características de software e de hardware do 
computador. 
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digitalização 
 
«O processo analógico é contínuo, isto é, não é aparentemente divisível.»7 
 
Converter um elemento analógico em um outro digital, tem o nome de 
digitalização. Digitalizar uma informação significa que essa informação passa a 
ter tradução numa linguagem numérica. 
Os computadores usam um sistema de numeração binário para representar os 
números decimais padrão. Ao contrário do sistema decimal, que usa dígitos 
individuais (0 a 9), o sistema binário usa apenas dois (0 e 1). Os números 
binários são constituídos por números individuais chamados bits e representam 
números decimais normais. 
A digitalização processa-se em dois passos, “amostragem” e “quantificação”. 
No que diz respeito à imagem, esta pode ser decomposta em, pixels (picture 
elements) ou em pontos, a chamada resolução, neste caso, da imagem. O 
segundo passo é a quantificação da imagem em valores numéricos. Cada um 
destes pontos tem correspondência em dois números para definir precisamente 
as coordenadas do plano, e outros três números que dizem respeito à 
intensidade de cada uma das cores (vermelho, azul e verde na síntese aditiva). 
Existem variados aparelhos que podem registar e transmitir números 
codificados em linguagem binária. Estes números binários circulam através dos 
fios elétricos, informam os circuitos eletrónicos, polarizam as bandas 
magnéticas, produzem depressões nos discos óticos. 
Estas informações codificadas digitalmente podem ser copiadas e transmitidas 
infinitas vezes, sem perda de informação, isto porque a mensagem original 
pode quase sempre ser reconstituída, salvo a possibilidade de acidente em que 
a informação seja destruída. 
Um objeto digital, criado no computador ou convertido de analógico a digital, é 
composto por um código que tem representação numérica. Este facto tem duas 
consequências diretas: 
• Um objeto digital pode ser traduzido matematicamente, logo pode ser 
reproduzido através de linguagem matemática. 
• Um objeto digital é suscetível de ser manipulado matematicamente. Por 
exemplo, conseguimos automaticamente “limpar” uma imagem, alterar o 
contraste e a luminosidade, alterar a proporção, porque é programável 
através da linguagem binária. 
                                                           
7
 KERLOV, Isaac Victor e ROSEBUSH, Judson, Computer Graphics for Designers and Artists, Van Reinhol, 
New York, 1996, p. 14. 
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manipulação 
A manipulação, e neste caso a manipulação da imagem digital, é, como já foi 
referido em textos anteriores, uma das maiores vantagens e consequências da 
tecnologia digital. Conceitos anteriormente definidos como a velocidade, a 
memória e a digitalização favorecem a metodologia digital na manipulação da 
imagem preconcebida em vez da criação. 
Os primeiros utilizadores do computador como ferramenta de desenho, não 
tinham softwares específicos e tudo aquilo que produziam faziam-no através de 
programação.  
Assim, em 1983 surge no mercado um software pensado por Ben 
Shweiderman em que a principal inovação era a possibilidade de visualização 
do resultado dessa mesma ação. 
Especificamente, este software combinava três das fundamentais ações: 
• A possibilidade de se visualizar continuamente o que produzimos. 
• A relação quase direta entre ação/objeto. 
• Resultados visuais imediatos. 
 
 
(Ver também imagem pág. 9) 
 
 
«The slogan What you see is what you get popularized the essence of this technical combination, 
but hand-eye coordination meant more than just visual fidelity.»8 
 
                                                           
8
 McCULLOUGH, Malcom, Abstracting Craft – The Practiced Digital Hand, Massachussets Institute of 
Technology, 1996, p. 23. 
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A Macintosh popularizou a manipulação direta de dados nos anos 80, lançando 
no Mercado programas como McPaint e MacDraw. Com estes programas 
tornou possível selecionar, distorcer, reproduzir, cortar, colar assim como 
outras operações sem que fosse necessário desenhar através de números que 
se escreviam no teclado. A manipulação direta foi um grande passo para o 
desenvolvimento do desenho digital. A possibilidade de manipular uma 
ferramenta diretamente, alterar a cor, fazer um risco, assim como outras 
operações foi tão importante na tecnologia digital, como o aparecimento do 
papel para o desenho analógico. 
Em 1330, Fabriano era o maior produtor de papel da Europa: uma parte ficava 
para consumo italiano, outra parte era exportada para o resto da Europa. A 
expansão foi lenta, até porque o papel era considerado um material inferior 
pela sua fragilidade e propensão à deterioração, e como tal, não era utilizado 
em manuscritos ou documentos institucionais onde se continuava a utilizar o 
pergaminho. Só no final do séc. XV o uso do papel se tornou mais acessível, o 
que permitiu aos artistas utilizarem-no para desenvolverem de modo mais 
experimental os seus desenhos. 
A invenção da imprensa incrementou a utilização do papel. O subsequente 
desenvolvimento da impressão aumentou em grande número a edição de 
livros, textos e imagens. Assim, possibilitou, pela disponibilidade e pelos preços 
mais baixos, que novas classes sociais e profissionais adquirissem livros. A 
difusão da impressão fez com aumentasse a produção de papel, baixando os 
custos, facilitando a sua aquisição. O papel tornou-se o suporte mais utilizado 
na mediação de texto e imagem. Não se pense no entanto que o preço e a 
disponibilidade permitiram a sua livre utilização. Existem desenhos que 
demonstram a utilização que os artistas faziam do papel como suporte em 
vários trabalhos. São vários os exemplos de suportes, utilizados na frente e no 
verso, assim como vários estudos produzidos na mesma folha. 
Existem semelhanças nas consequências processuais devidas ao 
aparecimento da manipulação direta no processo digital, e o aparecimento do 
papel no desenho analógico. 
A manipulação direta da imagem no computador veio permitir que o 
desenhador pudesse assistir ao objeto que constrói, mantendo uma relação 
“quase” direta entre o gesto da mão e a imagem produzida. Quase direta 
porque o tempo de desenhar e da visualização da imagem no monitor está 
dependente da capacidade e da memória do computador. 
O papel é fácil de transportar podendo acompanhar-nos para todo o lado. A 
qualquer momento podemos registar uma ideia. A analogia que se prende ao 
colocar estes dois acontecimentos em paralelo é percebermos que ambas as 
situações favorecem a operatividade entre ferramenta/mão/visão na 
concretização do desenho. 
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Já vimos que a manipulação direta tem a ver com a habilidade manual, seja 
digital ou analógica manipulação indireta por sua vez nada tem a ver com 
destreza manual. Por considerar a existência de manipulação habilidade 
manual, digital ou analógica. 
A similitude entre as alterações ocorridas com a possibilidade da manipulação 
direta da imagem trabalhada no computador e a disponibilidade “operativa” dos 
instrumentos e suportes tradicionais reside no facto de ambos terem alterado 
tanto os processos de trabalho, como os modelos de representação e o próprio 
resultado final. 
Na cultura digital a criação desde a origem foi substituída pelo selecionar, 
cortar e colar existente no “menu”. A metodologia digital assenta muito mais na 
manipulação do que na criação. Não queremos com isto dizer que a 
manipulação não seja um ato criativo. 
A metodologia de trabalho difere em ambas as práticas, porque as tecnologias 
as condicionam e as caracterizam. Enquanto o desenho “analógico” recorre à 
ferramenta enquanto extensão do nosso corpo para a criação de elementos 
gráficos, a tecnologia digital sustenta o seu trabalho na manipulação e 
transformação de imagens preconcebidas, sejam estas apropriadas de outros 
autores ou imagens “analógicas” de nossa autoria que depois de digitalizadas 
se transformam em imagens digitais. 
 
 
Imagens manipuladas pela autora com base no desenho Untitled (circular Labyrinth), de Robert Morris 
                                                                                                                            (original reproduzido na pág. 16) 
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«By the end of twentieth century, the problem was no longer how to create a new media object 
such as na image; the new problem was how to find an object that already exists somewhere. If 
you want a particular image chances are it already exists – but it may be easier to create one 
from scratch than to find an existing one.»9 
 
O que se pretende demonstrar é que pelas características da tecnologia digital, 
esta favorece muito mais o princípio da transformação e manipulação de 
imagens como processo criativo, ao contrário do processo “analógico” que se 
baseia no princípio da construção processual enquanto criação de imagens. 
Quando falamos de um esquisso, por exemplo, sabemos à partida que se trata 
de um apontamento executado num curto espaço de tempo, fluido, que tenta 
perceber ou dar a perceber uma ideia. Num desenho que exige uma atuação 
mais analítica, a relação temporal acontece de uma outra forma onde os 
vestígios da nossa presença no suporte são elementos participativos desse 
desenho, fazem parte dessa construção. Esta situação só é possível porque o 
suporte físico assim o permite. Ações como, por exemplo, de nos distanciarmos 
de um desenho para o percecionarmos melhor, de trabalharmos em vários 
suportes ao mesmo tempo estando estes sempre presentes, permite-nos criar 
“afetos” que o desenho digital não nos permite. Afetos que acentuam a 
envolvência física, corporal e temporal com os desenhos. Envolvência física 
porque estamos rodeados por eles, de alguma maneira estamos nos seus 
espaços. Temporal porque fazemos existir no espaço, os tempos das suas 
execuções, persistência da memória da nossa convivência com esses 
desenhos. A impossibilidade do desenho digital dá-se pelo facto de o desenho 
digital ser uma simulação e não existir enquanto processo construtivo 
independente do monitor, anulando assim os vestígios e a residuidade do 
desenho, anulando as suas memórias, o seu tempo. 
Percebemos que, pelas características do computador, não fará muito sentido 
falar de “convívio temporal” com os variados desenhos, até porque, como 
sabemos, podemos ter na desktop vários desenhos ou documentos abertos ao 
mesmo tempo. O que não podemos ter é a mesma relação física que temos 
quando espalhamos os desenhos no chão ou no estirador. 
Esta ideia de que o artista através de um percurso reflexivo vai acrescentando 
a um espaço vazio elementos que trabalhados vão dar origem a um desenho é 
uma ideia culturalmente pré-industrial, em que toda a produção de trabalho era 
dominado pela mão, pelo saber fazer. O que acontece com a revolução 
industrial é que a metodologia de trabalho vai ser alterada no sentido da 
produção. O séc. XX é caracterizado como o século da eletricidade, da 
mecanização e homogeneização de massas, que abriu portas para um séc. 
XXI, não da eletricidade mas do digital, da informação abstrata, da 
manipulação e da automatização. 
                                                           
9
 MANOVICH, Lev, The Language of New Media, Massachusetts Institute of Tecnology, 1996, p. 23. 
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morte da cópia – função multiplicadora 
 
«Por princípio a obra de arte sempre foi reprodutível. O que os homens tinham feito sempre pôde 
ser imitado por homens. Tal imitação foi também exercitada por alunos para praticar a arte, por 
mestres para divulgação das obras e, finalmente, por terceiros ávidos de lucro. Em contraposição 
a isto, a reprodução técnica da obra de arte é algo de novo que se vai impondo, 
intermitentemente na história, em fases muito distanciadas umas das outras, mas crescente 
intensidade.»10 
A ideia de cópia como uma metodologia de aprendizagem, cultivada ao longo 
dos séculos, que incentivava o conhecimento pela reprodução de modelos de 
imagens de referência, perde o seu significado na tecnologia digital. Com a 
tecnologia digital a ideia tradicional de cópia é substituída pela ideia de réplica. 
A sua própria metodologia de trabalho recorre sistematicamente à réplica para 
realizar as operações necessárias à concretização do desenho. 
Abraham Moles define a arte permutacional como sendo uma estrutura 
definida, onde existe um conjunto de regras geradoras de varáveis que 
desenvolvem no artista a consciência dos possíveis. 
Este sistema organizado caracteriza-se por ser um conjunto de códigos que 
agrupados segundo diferentes estruturas, dependentemente da forma como 
estão organizadas, originam diferentes resultados. O código binário (linguagem 
utilizada no sistema digital) existe para além do suporte físico, isto é, são 
códigos com correspondência em dados informáticos. Os elementos digitais 
sejam eles filmes, (imagens animadas), som, imagem, behaviors podem ser 
agrupados em vários tipos de documentos sem nunca perderem as suas 
características. Independentemente do documento em que estão inseridos, 
estes são sempre autónomos, existem para além da aplicação em que estão a 
ser utilizados; outra característica fundamental para o entendimento da 
tecnologia digital enquanto processo de trabalho artístico que recorre à réplica 
da imagem, não só como objetivo artístico mas também como modo de tornar 
possível a concretização deste. 
 
                                                           
10
 BENJAMIN, Walter, Sobre Arte, Técnica, Linguagem e Política, Relógio d’Água, Lisboa, 1992, p. 75. 
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«Estas obras todas diferentes e todas similares essa renovação do previsível que é o oposto da 
cópia.»11 
 
Como vimos anteriormente, todo o processo de trabalho digital não conserva 
fisicamente as marcas, os registos que se vão produzindo ao longo do trabalho, 
enquanto no desenho dito tradicional, quando riscamos ou apagamos esse 
mesmo risco, estamos afetar inevitavelmente o suporte, onde vão ficar 
gravadas essas marcas. O que acontece pelo facto de o suporte não ter 
fisicalidade, da mesma forma de as linhas são traduzidas em linguagem 
binária, a maneira que o computador tem de conservar todas as ações que 
levam à concretização do desenho é gravar essas mesmas operações, não no 
suporte, mas sim na memória do disco do computador. 
Também por este motivo não faz sentido falar em “cópia” no sistema digital 
visto este sistema recorrer não à ideia de cópia, mas sim à desmultiplicação de 
uma imagem em várias imagens iguais. 
 
 
 
conclusão 
A argumentação utilizada para a validação dos meios digitais na prática do 
desenho não contraria a argumentação da validação do desenho tradicional, 
apenas é demonstrativa de que é mais uma ampliação dos processos 
disponíveis. Mais do que simples ferramenta de que hoje dispomos, o 
computador é acima de tudo um novo espaço de trabalho, com os seus 
processos, ferramentas, operatividades, suportes, espaços, memórias e 
resultados, representando também um novo desafio conceptual. 
Os suportes, assim como os instrumentos riscadores, fazem do desenho dito 
tradicional um meio e uma ferramenta que proporciona um diálogo quase direto 
entre quem desenha e o desenho, proporcionando-lhe um espaço privilegiado 
no que diz respeito à sua operatividade enquanto ferramenta e meio capaz de 
tornar visível uma ideia. 
O aparecimento da tecnologia digital não veio ocupar o espaço do dito desenho 
tradicional. No entanto, é de salientar, e como foi demonstrado ao longo do 
texto, que a tecnologia digital se apropriou de muitos dos elementos que 
figuram na prática do desenho para a concretização, conceção das suas 
“novas imagens” e que produziu, consequentemente, um novo desenho mental, 
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 MOLES, Abraham, Arte e computador, Edições Afrontamento, Porto, 1990. 
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um novo espaço de trabalho com uma ordem e como uma nova estrutura 
narrativa de que é exemplo o desenho digital. 
Foi assim ao longo da história do desenho, em que sempre que os artistas se 
apropriam de novas tecnologias, ou ferramentas para a execução do seu 
trabalho, ampliaram a sua variada capacidade de respostas. O desenho sofre 
consequências aquando da introdução de novos materiais e suportes, de que é 
exemplo o Renascimento com a apropriação de novos suportes e instrumentos 
riscadores como o papel e a sanguínea. 
Da mesma forma que o Renascimento alterou formas de conceção e de 
concretização do desenho, aguardam-se as transformações provocadas pela 
apropriação do computador na prática do desenho, tendo desde já a certeza de 
que não será através da substituição que se dará a transformação, mas sim 
através da ampliação das possibilidades de escolha. 
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